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RESUMO :Os conhecimentos basicos de matematica sdo essenciais para que o cidadao possa, num mundo
cada vez mais complexo tomar decisGes conscientes, independentes e criativas com uma educacdo que
possibilite uma acédo coletiva de construgdo do saber em seu sentido mais amplo, ao lado de uma consciéncia
critica na producdo e utilizagdo deste saber. Estudos apontam que o jogo da torre de Handi pode desenvolver
0 raciocinio logico resultando em uma fungdo exponencial, sendo composto por uma base com trés hastes e
sete discos de tamanhos e cores diferentes, inicialmente os discos formam uma torre onde todos sdo
colocados em um dos pinos de modo que cada movimento € feito somente com um disco, nunca havendo um
disco maior sobre um disco menor. Através deste trabalho buscou-se verificar como a Torre de Handi pode
facilitar na compreensdo do contetdo de funcdo exponencial, para tanto foi utilizada como base a pesquisa
em livros, internet, revistas, entre outros e ainda uma pesquisa com alunos do 2° ano do Ensino Médio e
Normal Médio tendo a finalidade de saber seu gosto por jogos e quais seus professores utilizaram. Apos
estas observacdes realizou-se uma oficina onde foi possivel perceber que as turmas em sua grande maioria
ndo conheciam o jogo, mas seguindo as regras conseguiram atingir os objetivos esperados. Neste contexto
foram apresentadas algumas observacdes sistematicas e argumentativas com relagcdo a Torre de Handi na
proposta do ensino visando o desenvolvimento do raciocinio e do conteudo de fungdo exponencial.
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INTRODUCAO

Os jogos tem sido ultimamente foco de estudos de varios teoricos, visto que Seu uso,
sendo bem planejado, pode favorecer o ensino e a aprendizagem. E importante destacar que
0s jogos matematicos sao utilizados pelos professores em sala de aula ha certo tempo.

De acordo com Dell’Agli (2002, p. 48) “As pesquisas, de maneira geral, tem

procurado fazer uma relacdo dos jogos com o desenvolvimento cognitivo e/ou buscar por
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meio deles melhorar a aprendizagem de conteudos escolares.”, fato que reforca a necessidade
de estudos voltados para esta temética.

O jogo pode ser utilizado para favorecer a aquisi¢cdo do conhecimento matematico em
varias circunstancias: para introduzir um conteudo novo, para amadurecer um conteudo em
andamento ou para conclui-lo. O jogo ndo deve ser usado apenas como jogo, isto €, como uma
atividade ludica, ele deve ser acompanhado de reflexdes, indagacdes que o professor possa
propor aos seus alunos e ter um objetivo. Nesse sentido, Macedo (2000) defende que “... é
adotar uma metodologia de ensino que considere 0 aluno com um ser que pensa e que pode
aprender qualquer matéria desde que o contetdo trabalhado tenha algum significado ou possa
remeté-lo a algo ja conhecido.” (MACEDO, 2000, p. 33).

Neste contexto destacamos a Torre de Handi por sua riqueza no desenvolvimento do
raciocinio, trabalhando a ldgica espacial e dedutiva do aluno, tendo o jogador que transferir
todas as pecas da torre para uma das outras duas posi¢oes do tabuleiro com menor nimero de
movimentacGes possiveis e dentro de regras para a movimentacdo das pecas, ainda
defendemos o uso da Torre de Hanoi no contetdo de funcdo exponencial ao qual ela se adapta
consideravelmente.

A torre de Hanoi é um exemplo classico de estudo de recursividade, servindo também
como um jogo educativo para o desenvolvimento do raciocinio. E um jogo originario do
Vietnd que pode ser trabalhado com alunos de 10 anos até adultos, é de dominio publico e

conhecido internacionalmente.

As atividades e praticas propostas, além de adequadas aos objetivos, devem incentivar
o trabalho em equipe, estimular a pratica da observacdo, da investigacdo, da andlise, da
sintese, da generalizacdo, e possibilitar o desenvolvimento da criatividade e do senso critico.
Desta forma a pesquisa tem como objetivo principal verificar se os alunos conhecem a torre
de Handi e sua relacdo com a funcdo exponencial, e especificamente analisar como os alunos
concebem o uso de jogos em sala de aula, investigar a pratica dos seus professores e observar
a aprendizagem a partir deste jogo. No intuito de analisar a utilizacdo da torre de Handi foi
tomado como base metodoldgica a pesquisa exploratoria, envolvendo oficinas, observagdes e

questionarios.

Esta pesquisa parte do pressuposto que a torre de Hanoi vem desmistificar o processo
ensino aprendizagem de uma forma motivadora e atrativa criando no aluno o desejo de seguir
as regras e chegar ao objetivo proposto entendendo seu processo e a sua relagdo matematica

com a funcéo exponencial.



congresso nacional

DE PESQUISA E
A£nsino em

CIENCIAS

METODOLOGIA

A pesquisa se configurou como de campo, de cunho qualitativo. Em conformidade
com Rodrigues (2006) e Severino (2007), uma pesquisa de campo € a aquela que se realiza a
partir da coleta de dados no local proprio de ocorréncia do fendmeno, sem que haja
necessidade de manuseio ou interferéncia por parte do pesquisador. A abordagem utilizada se
assinalou como qualitativa, partindo do principio da reflexdo e anélise da realidade observada
pelo pesquisador através de técnicas que facilitem na compreensdo do objeto estudado (c.f.
OLIVEIRA, 2008).

Apds estudos realizados em torno da necessidade do trabalho com jogos em sala de
aula foi desenvolvida uma pesquisa nas turmas do 2° Ano do Ensino Médio e Normal Médio
em uma escola estadual na cidade de Belo Jardim - PE, objetivando saber se os alunos
gostavam de jogos e em que séries seus professores utilizaram os mesmos. Foram
confeccionadas quatorze (14) Torres de Han6i com sete discos cada uma para efetivacdo de

oficinas nas mesmas turmas pesquisadas.

Ao realizar as oficinas, primeiro mostrou-se a Torre de Hanoi aos alunos com
discussbes acerca da sua historia e as regras do jogo induzindo que os alunos pudessem
perceber como deveriam agir para realizar as transferéncias dos discos conforme se

aumentava a quantidade dos mesmos.

Logo apos, foi aplicado o jogo e quando os alunos comecaram a interagir lancou-se a
proposta da construcdo de uma tabela na qual os mesmos deveriam comparar 0 namero de
discos com o0 menor nimero de movimentos necessarios para realizar a transferéncia. Para
finalizar o trabalho foi realizada outra pesquisa de opinido, esta em relacdo a Torre de Handi.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa em tela estd de acordo com as orientacGes curriculares para o Ensino
Médio (BRASIL, 2006, p. 28) onde:

O jogo oferece o estimulo propicio que favorece o desenvolvimento espontaneo e
criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de técnicas
ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular
nos alunos a capacidade de comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova
maneira lGdica, prazerosa e participativa, de relacionar-se com o contetido escolar
levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos.
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A partir da pesquisa de campo e das questdes respondidas pelos alunos, os dados

foram contabilizados e representados através de gréaficos cada pergunta, sendo em sua grande

maioria questdes fechadas, respondidas pelos alunos envolvidos.

Indagados sobre a utilizacdo de jogos em sala de aula por seus professores de

matematica e em quais séries os alunos responderam conforme aponta o gréfico 1.
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Grafico 1: Utilizacdo de jogos pelos alunos em séries anteriores.

Como é possivel observar os professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental (12
a 42 série) utilizam mais jogos em sala de aula do que nas demais séries iniciais do ensino
fundamental. Muitos autores (KAMII; DEVERIES, 1991; GRANDO, 2000) destacaram em
seus trabalhos a importancia de se utilizar jogos na escola como meio que favorecesse o
desenvolvimento e a aprendizagem de conceitos matematicos pelas criancas.

Questionados sobre como artificios como jogos deixam as aulas mais interessantes 0s
alunos em sua maioria apontam que aprovam este recurso pedagogico de acordo com 0s

dados do grafico 2 a sequir.
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Talvez
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Gréfico 2: Apreciacdo da utilizacdo de jogos em sala de aula.

E possivel observar que a grande maioria dos alunos aprecia consideravelmente os
jogos em sala de aula. O jogo visa permitir o enriquecimento do sujeito em suas estruturas
mentais rompendo com o sistema cognitivo, Macedo (2000) pressupBe que esta situacao

possibilite transferir as estratégias utilizadas no contexto do jogo para outras situacées.

Para analisar especificamente a Torre de Handi foram realizadas oficinas nas turmas
do 2° Ano do Ensino Médio e Normal Médio, adotando os seguintes passos: histdria, objetivo,
regras e aplicacdo do jogo, momento em que foi observado a compreensdo das turmas ao
utilizar as regras do jogo fazendo as transferéncias dos discos conforme se aumentava a

quantidade dos mesmos.

Foi proposto aos alunos que montassem uma tabela relacionando o numero de discos
com 0 menor numero de movimentos necessarios para a realizacdo da transferéncia e, assim
pudessem descobrir como a funcdo exponencial estava inserida no jogo; os alunos ao
descobrir acharam muito interessante a relacdo da funcdo com o jogo e também a forma com
que o jogo trabalha o desenvolvimento do raciocinio, em algumas turmas tivemos alunos que

chegaram a descobrir a fungéo f(x) = 2" 1.

As oficinas foram exitosas, visto que em todas as turmas houve um bom

aproveitamento e apreciacdo do jogo como pode ser observado nos graficos a seguir.

Com relagdo a aplicacao das regras do jogo os alunos tiveram erros e acertos conforme

aponta o gréafico 3.
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Grafico 3: Indice de erros e acertos no jogo Torre de Handi .

Os dados obtidos possibilita a observacdo de que a grande maioria dos alunos
conseguiu mover os discos de acordo com as regras do jogo. De acordo com os Parametros
Curriculares Nacionais - PCNs (BRASIL, 1999) os jogos despertam no aluno um maior

interesse pelo conteddo estudado, pois, propicia a0 mesmo uma maior interagao.

Desafiados sobre o menor nidmero de movimentos que Sd0 necessarios para mover

uma torre para outra haste os alunos obtiveram os resultados apontados no gréfico 4.
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Gréfico 4: Menor numero de movimentos para mover o0s discos de uma haste para outra.

Nesta etapa da pesquisa observou-se que a grande maioria dos alunos conseguiu
encontrar o procedimento mais econémico, ou seja, com 0 menor nimero de movimentos.
Brenelli (1999, p. 141) aponta a importancia no uso de atividades ludicas afirmando que

“o jogo reveste-se de um significado funcional, por meio do qual a realidade é
incorporada pela crianga e transformada, quer em funcdo de seus habitos motores




congresso nacional
DE PESQUISA E
_ensino em

CIENCIAS

(jogo do exercicio), quer em funcéo das necessidades do eu (jogo simbdlico), quer
em funcdo das exigéncias de reciprocidade social (jogo de regras)”.

Diante destes resultados os alunos foram indagados sobre relacdo entre a quantidade
de movimentos necessarios para a execucao e a quantidade de discos, ou seja, com duas, trés,

quatro, cinco, seis ou sete pecas com 0s resultados expressos no grafico 5 a seguir.
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Gréfico 5: Relagdo do menor numero de movimentos com a quantidade de discos.

Para auxiliar os alunos elaborou-se uma tabela com o objetivo de facilitar as respostas
com relacdo a esta questdo onde foi observado que os alunos tiveram maior facilidade em
chegar aos resultados esperados.

No momento seguinte os alunos foram desafiados a encontrar uma relagdo matematica
que relacionasse a menor quantidade de movimentos com a quantidade de discos contidos na

torre, conforme aponta o grafico 6 a seguir.

25
20
15
10

acertos erros

B2°E.M."A" @2°E.M."B" 0O2°N.M."A" B2°N.M."B" @2°N.M."C"

Gréfico 6: Relagdo conceitual de matematica da quantidade de discos com o menor numero de movimentos.

A partir da organizacdo da tabela os alunos deduziram a relacdo matemaética, ou seja, a
fungdo exponencial para efetuar os movimentos sucessivos da estratégia mais econdmica e
conforme esperado os alunos chegaram a uma resposta satisfatoria, conseguindo determinar a

distribuicdo das pecas nas sucessivas etapas da movimentagdo, supondo o caminho mais
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econémico; utilizando para tal a funcdo exponencial. Para Carraher et alii (2001, p. 12) “a

aprendizagem da Matematica na sala de aula € um momento de interagdo entre a Matematica
organizada pela comunidade cientifica, ou seja, a Matematica formal e a Matematica como

atividade humana”.

Como pode ser demonstrado nos resultados apresentados, os alunos gostam de jogos e
acham que os mesmos ajudam na compreensdo dos conteudos, o fato de desconhecerem a

Torre de Hanoi foi um impulso para a continuacdo da pesquisa.

Analisando os resultados obtidos concluimos que o jogo € muito atrativo, o que leva o
aluno a gostar do mesmo, seja por ser colorido, seja por serem regras praticas e faceis de
serem assimiladas; os mesmos conseguiram obter grande éxito na execucdo das etapas do
JOgo, ou seja, transferir os discos de uma haste para outra haste, relacionando os movimentos

com a quantidade de discos e assim chegando as conclusdes esperadas.

As andlises apontam que a Torre de Hanoi deve ser aplicada nas primeiras series para
desenvolver o raciocinio antes do professor trabalhar problemas, por exemplo, assim
contribuira para que o aluno esteja com seu raciocinio mais desenvolvido, facilitando a

assimilacdo dos contetdos.

A Torre de Hanoi é um jogo muito rico de contetdos e pode ser aplicada em diversas
séries, desde a Pré-escola até o Ensino Médio, pelo principio da inducéo finita prova-se que n
discos sempre podem ser removidos com 2" — 1 movimentos conforme aponta Watanabe
(2004, p. 134), assim a Func¢do Exponencial pode ser melhor assimilada pelos alunos, os quais

ja tinham conhecimento do mesmo.

CONCLUSOES

Os métodos tradicionais ja ndo sdo suficientes no que se diz respeito ao interesse dos
alunos, desta forma convém buscar outros métodos e 0 uso de jogos tem se mostrado como
um instrumento eficaz na aprendizagem. A torre de Handi € um jogo que permite discutir
contetidos sobre um novo olhar envolvendo a fungdo exponencial e assim contribuindo na

formacdo de conceitos e na préatica de exercicios.

Através desta pesquisa foi possivel demonstrar como um simples jogo como a Torre

de Hanoi pode auxiliar o trabalho do professor no ensino da funcdo exponencial, visto que
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apos a execucdo do jogo o aluno passa a entender uma das aplica¢fes do conteldo o qual

torna sua aprendizagem e desenvolvimento mais agradavel e palpavel.

A torre de Handi propicia o desenvolvimento do espirito investigador, que pode ainda
estimular o interesse e o raciocinio légico, valorizando a autoestima do aluno na busca de

solugdes para os desafios do seu dia-a-dia.

A inclusdo da torre de Hanoi no processo de ensino aprendizagem pode ser mais uma
ferramenta no estudo da funcdo exponencial, onde constata-se a relacdo entre o nimero de
discos e de movimentos em uma funcdo exponencial. Verificou-se ao final que a aplicacdo da
torre de Hanoi possibilitou aos alunos uma melhor compreensdo do contetdo, fato que se
torna gratificante ao se poder constatar que a pesquisa péde contribuir para a aprendizagem

desses alunos de maneira mais efetiva, ao utilizarem jogos matematicos em sala de aula.
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